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'En este juego al más "pintao' 
suelo ponerlo en apuros; 
cuando aventajo, procuro 
tener como una daga, 
t i ro a t i ro el as de espadas, 
la flor y el truco seguros." 
Dedicado a todos los jugadores del truco, sotre todo a los fornelos que 
tienen fama de ser los mejores después de mi . 
Miguel A . 
Telf. Pedidos: 9 8 7 5 6 0 519 
E L TRUCO 
INTRODUCCIÓN 
Según la enciclopedia "Larousse", lo que dice soLre el juego del T R U C O es 
lo siguiente: "Juego de envite de cartas que se practica en Uruguay y Argentina". Si 
tenemos que se juega con la Laraja española, kaLría que suponer, por lo tanto, que 
fue llevado allí por los españoles; eclosionando y arraigándose en Sudamérica. 
E l ínclito poeta argentino J. Hernández , en el año 1872 , ya kace mención 
del Truco en su otra épica sotre el "gaucho" Mar t ín Fierro. Solía jugarse en lo 
que por allí viene l lamándose "Lolickes" o "pulperías". 
Hoy se practica, solamente, en zonas del noroeste Lerciano; katiendo 
desaparecido, casi por completo, en el resto de España. Y tenemos la certeza, 
sin ninguna duda, que re tornó aquí de la mano de los primeros emigrantes que 
volvieron de allá. 
M i primer recuerdo que tengo de presenciar una partida de Truco se 
remonta a 1954 , en FaLero, en un Lar ubicado en la plaza del Ayuntamiento, 
cuyo tajo ocupa, koy, el Banco Hispano: Los cuatro jugadores L a t í an estado, más 
o menos tiempo, en la Argentina y eran: José Moreda ("El ferreiro", de Ckano), 
el T ío Cké (Ckalín el viejo, de Fakero), Gakriel García (Mi padre) y el otro era 
un fornelo de Guímara . Pues kien, dirér como anécdota, que estakan rodeados 
por más de treinta personas, que mirakan y mirakan, y no en tendían a lo que 
estakan a jugar. 
Después de muckas investigaciones podemos situar el resurgimiento (por 
no decir la cuna) del Truco en el Valle de Fornela. Desde aquí se fue extendiendo, 
lentamente pero sin pausas, por los valles del Burkia, Ancáres , A l t o Sil, ald eas v 
pueklos limítrofes; sokre todo cuando kakía motivo para concentrarse multitudes 
de gente, ya fueran ferias como la de E l Espino, fiestas o romerías como las de 
Las Nieves, Trascastro, Fomkasallá, Sorkeira etc. Actualmente podemos decir, 
sin n ingún genero de dudas, que donde más se juega y mayor auge tiene el Truco 
es en el Ayuntamiento de Fakero y su entorno geográfico. 
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E l Truco conserva en esta zona toda su frescura, manteniendo la pureza 
de su peculiar normativa que tanto le caracteriza y que las gentes del lugar 
Lan saLido transmitir a través de los años; y esto es posiLle porque es un juego 
comunicativo, sociatle, aLierto, que favorece la convivencia y, además, no saLe 
de edades, categorías, élites o distinciones. Es en este juego donde la perspicacia, 
sutileza y la psicología innata de la gente de pueLlo se kace egregia e ilustre. 
E l juego del Truco parece difícil, complicado, pero, más Lien, es sencillo; 
y, es precisamente esa "engañosa" sencillez la que enganclia y enmaraña , de tal 
manera, que kace parecer un tanto torpe al "satikondo" y al "paleto" un tanto 
avispado. 
Hace un m o n t ó n de años, un afamado fornelo (oculista) y reconocido 
jugador del Truco sentenciata esto: "Si el Truco se l iutiera inventado en Inglaterra, 
koy sería el juego de cartas más practicado en el mundo y, por supuesto, en los 
casinos de las Vegas". 
DeLido al auge que ka tenido en los úl t imos treinta años, e incluyendo 
a mucka gente que está fuera de la comarca, podemos decir, sin miedo a 
equivocarnos, que lo practican, al día de koy, más de quince m i l jugadores. 
EL TUEGO 
Una partida de Truco puede estar formada por: 2 - 4 - 6 - 8 jugadores. 
Las variantes de cuatro y seis jugadores son las que más se practican, 
a) A l Truco de 2 se le suele llamar: "Matatiempos". 
k) E l Truco de cuatro se le suele llamar: " Truco Real" o " de espuela". 
c) seis " " : "Putajero" o " Atravesado 
d) ocko " " : "Truco de Pilón " 
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TÉRMINOS USADOS EN LOS 
ENVITES DEL TUEGO 
1) Envites para el Envido: Envido - Envido Más - Real Envido - Falta Envido 
2) - ' e l T ruco: Truco - Retruco - Vale Cuatro. 
3) " " l a Flor: Flor - Contra Flor el Resto. 
EL TANTEO 
- E l apunte de los tantos los anota un solo jugador de la partida y en voz alta. 
- Los tantos con que se anota, se apunta o se tantea en el juego del Truco se 
llaman "Piedras" (sean kaLas, gartanzos, monedas, etc.). 
- Cada partida se juega al mejor de "5 Ck icos": Gana quien antes naga "3 
Ckicos". 
- Cada "Ckico" se juega a "30 PIEDRAS". 
- Las 15 primeras "piedras" de un "cinco" se llaman Feas" y las 15 siguientes 
"piedras", kasta completar las 3 0 se llaman "Bonitas". 
Las "piedras" ganadas y anotadas kan de estar colocadas en "Ley de Juego". Esto 
quiere decir que kan de estar puestas en grupos de 5 en 5 (no de 10) y de ell 
separadas el resto. E l no cumplir esta norma (que no se viene kaciendo) trae 
como consecuencia que un jugador pueda descontarle a un contrario 1 "Piedra". 
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VALOR DE LAS CARTAS 
PARA 'CANTAR ENVIDO' 
Io ) Solo se puede "cantar Envido", con una o dos cartas del mismo palo. 
2o) Las íiguras Sota, Catallo, Rey: valen 10 puntos cada una. 
3o) Una sola íigura de Sota, CaLallo o Rey en compañía de otra carta cualquiera 
del mismo palo duplica su valor, pasando a valer 2 0 puntos. 
Ejemplos: 
a) Catallo de oros y el dos de oros, sumarían: 22 puntos. 
L) Sota de copas y cinco de copas " : 25 
c) Rey de espadas y siete de espadas " : 2 7 a 
4o) E l resto de las cartas, cuando están S O L A S , tienen el valor que marca su 
número en el naipe para "cantar": dos, tres, cuatro, cinco, seis o siete. 
O 1 rara "cantar" E N V I D O con dos cartas del mismo palo que N O sean Sota, 
Catallo y Rey: se suman los tantos de las dos cartas y se les adiciona veinte más. 
Ejemplos: 
a) As de espadas y tres de espadas sumarían: 4 + 2 0 puntos = 24 puntos. 
L) Cinco de oros y dos de oros : 7 + 20 " = 2 7 " 
c) Cuatro de copas y cinco de copas " : 9 + 20 " = 2 9 
6o) Siguiendo este criterio, la jugada más A L T A para ganar cualquier variante del 
"envido" sería, por lo tanto, el seis y el siete del mismo palo que sumarían un total 
de 13 puntos + 20 = 33 . 
7o) Si se da la circunstancia de que dos jugadores contrarios lleven el mismo 
número de puntos para "cantar el envido , gana siempre el que sea más "Mano". 
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NORMAS Y PUNTUACIÓN EN 
LOS ENVITES DEL ENVIDO 
Io ) Siempre se ka de empezar a "cantar" el punto que se tenga para el "envido" el 
jugador que sea "más mano" y seguirán unos y otros, individualmente, cantando 
su jugada, siempre y cuando "maten" la juga da del contrario. 
2° ) Siempre que un jugador diga "envido"; es necesario para aceptar el envite 
que el jugador contrario conteste, imprescindiLlemente, " Q U I E R O " para que la 
jugada tenga validez y se pueda "cantar". 
3o) Si un primer jugador dice "envido" y el contrario N O quiere: 
: ' r, J 
- La jugada vale 1 Piedra para los primeros. 
4o) Si un primer jugador dice "envido" y el contrario SI quiere: 
- E l jugador que más puntos "cante" gana 2 Piedras. 
5o) Si un primer jugador dice "envido" y un contrario le "reLota" con un "envido 
más" es que, además de aceptar el envite del primero lo "revoca". En este caso: 
- Si N O quieren el revoque. Los segundos se anota: 2 Piedras. 
- Si SI quieren el revoque, se "canta" la jugada y el que gana se anota: 4 
Piedras. 
6o) Si un primer jugador dice "envido" y un contrario le revoca con un "Real 
Envido": 
- Si N O quieren el revoque. Los segundos jugadores se anotan: 2 Piedras. 
- Si SI quieren, se "canta" y el que gana se anota: 5 Piedras. 
7o) Si un primer jugador dice "envido" y un contrario le revoca con "Envido 
más"; el primer jugador puede, a su vez, volver a revocar este ú l t imo envite con 
un "Real Envido": 
- Si N O quieren: Los primeros jugadores se anotan: 4 Piedras. 
- S i SI quieren: Se canta y el que gana se anota: 7 Piedras. 
E L TRUCO 
8° ) U n "Real Envido" se puede decir tamLien, directamente, al iniciarse la 
jugada. 
- Si N O se quiere: vale para el jugador que lo eclió: 1 Piedra. 
- Si SI se quiere: se canta y el que gane se anota : 3 Piedras. 
9o) La "FALTA E N V I D O " : 
a) Es la jugada más alta de los envites al "envido". 
t ) Excepto en dos casos (como veremos más adelante), siempre que el 
"Falta Envido" es querido, vale el "Ckico" para el jugador que más cante. 
La "Falta Envido" se puede decir directamente y tamLién puede revocar a 
cualquiera de los otros envites: " E N V I D O - E N V I D O M A S - R E A L E N V I D O 
Io) Si un primer jugador ecka de mano "FALTA E N V I D O " : 
- Si N O se quierer el primer jugador se anota : 1 Piedra. 
- S i SI se quiere: se "canta" y el que más lleve gana: 1 "Ckic o . 
IIo) Si un primer jugador "eclia": 
- Envido y otro le revoca con "Falta Envido", y el primero N O quiere, vale 
para el segundo jugador: 2 piedras. 
- Envido y otro le revoca con Envido Más y a su vez los primeros vuelven con 
Falta Envido y los segundos jugadores N O quieren; los primeros se ano ta rán 
4 Piedras. 
- Envido y otro le revoca con "Envido Más" y si los primeros "resuelven" con 
un "Real Envido", los segundos pueden, a su vez, revocar con "Falta Envido"; 
Si N O quieren: los segundos se anotar ían: 7 Piedras. 
- Real Envido directo, el contrario le puede revocar con "Falta Envido", si 
N O quieren, este jugador se anotará: 3 Piedras. 
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La "Falta E nvido" no gana " E l Ckico" en los casos siguientes: 
a) Cuando el jugador que gana la "Falta Envido" está, en esos momentos, 
con Piedras "Feas", y el contrario en "Bonitas". Si es así, solo se anotar ían 
la diferencia de "Feas" a "Bonitas". 
t ) Cuando se juega de "Punta" en la partida de seis jugadores; en este caso 
la "Falta Envido" solo vale para el ganador: 6 Piedras. 
VALOR DE LAS CARTAS PARA 
TUGAR AL "TRUCO" 
- Las cartas, de mayor a menor, siguen este orden de valoración: 
a) As de Espadas Los cuatro CaLallos 
L) As de Bastos i) Las cuatro Sotas. 
c) Siete de Espadas j) Los sietes de Bastos y de Copas. 
d) Siete de Oros k) Los cuatro Seises. 
e) Los cuatro Treses 1) Los cuatro cincos. 
f) Los " Doses m) Los cuatro cuatros 
g) Los " Reyes 
I I 
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SEÑAS REGLAMENTARIAS 
PARA EL "TRUCO" 
1- As de Espadas: Se elevan las dos cejas. 
2 - As de Bastos: U n guiño con uno de los ojos. 
3 - Siete de Oros y Espadas: U n rictus con la toca a dereclna o izquierda. 
4 - Los cuatro Treses: Se juntan los latios en forma de mueca de teso. 
5- Los cuatro Doses: "morder" el l a t ió inferior con el superior. 
6- Los otros dos Ases: Se suele sutir los tomt ros . 
7- Para las demás cartas no suelen usarse señas. 
8- Para el envite de los Envidos fuertes: Se ladea la cateza a un lado 
NORMAS Y PUNTUACIÓN EN 
EL ENVITE DEL TRUCO 
- Es la segunda jugada más importante de los envites en este juego. 
- A l contrario de los envites al "envido", que se pueden saltar el orden; en los 
envites del Truco (si los t ay) tienen que seguir este: T R U C O - R E T R U C O -
V A L E CUATRO. 
- Aunque ningún jugador "grite" para el envite del Truco: gana 1 Piedra, aquel 
jugador que antes taga dos de las tres tazas en disputa. 
- Cuando tay una jugada "empardada : gana el envite del Truco, quién antes o 
después de "empardar" taga la primera taza. 
- Siempre que un jugador "grite" Truco: el contrario, si acepta el envite, es 
otligatorio contestar Q U I E R O . 
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- Si un primer jugador "grita" Truco: 
a) Si el contrario Quiere: vale para el que gane: 2 Piedras, 
t ) Si " N O quiere: Vale para los primeros : 1 Piedra. 
- Si un primer jugador "grita" Truco y el contrario le revoca con Retruco: 
a) Si el primero Quiere: se juega y vale para el que gane: 3 Piedras. 
L) Si " N O quiere: el jugador que revocó, se anota: 2 Piedras. 
- Si un primer jugador "grita" Truco y el contrario revoca con Retruco; L 
primeros pueden, a su vez, volver con el Quiero y Vale Cuatro: 
a) Si el contrario quiere: se juega y vale para el que gane: 4 Piedras. 
L) Si N O quiere: el ú l t imo que revocó se anota: 3 Piedras. 
VARIANTE EN EL TRUCO 
DE SEIS JUGADORES 
- Se juega con las mismas normas y reglas que existen para las variantes de 2 -
4-8 , a excepción de la "Falta Envido", que solamente vale 6 Piedras, cuando se 
juega la mano que se denomina "de Punta" 
- En esta variante de seis jugadores: juegan tres (en equipo) contra otros tres. 
- E l enfrentamiento suele kacerse por sorteo, desafío o "a voleo". 
- Se juegan las diversas manos con dos estilos diferentes. La primera mano 
siempre se empieza "de Redondo" y la segunda se juega de Punta": de esta manera, 
y sucesivamente, se van alternando las manos "de Redondo" y "de Punta" kasta 
terminar el "CK ico. 
- 13 
E L TRUCO 
- Colocación Je los Jugadores: 
Jugadores A = A l - A 2 - A 3 
| I Jugadores B = B 1 - B 2 - B 3 
- Dihuio 1 
- E l jugar "de Redondo" requiere que los jugadores pasen, pronto, las señas al 
"Postre"; este, que es el úl t imo en jugar, suele llevar el peso de la jugada y es el que 
decide soLre los envites. Si repartiese cartas A l , por ejemplo : 
a) E l jugador "Postre" de los B, sería : B3 
L)E1 " " de los A , sería : A l . 
- La siguiente mano se jugaría "de Punta" y repartir ía cartas el jugador B l ; 
jugarían uno contra uno, individualmente: A 2 contra B3 - B2 contra A l - A 3 
contra B l . 
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VARIANTE DE LA FLOR RN LA 
PARTIDA DE SEIS TUGA DORES 
1°) Lance de redondo. Si se cantan más de dos flores (3, 4 ó 5) y Kay flor 
contrarrestada: 
a) Si se quiere: Gana el cliico que más tantos lleve. 
L) Si no se quiere: E l jugador que contrarrestó, se anota 3 piedras por cada 
flor acliicada del contrario y 1 piedra más por cada flor contrarrestada. Si, 
además, alguno de sus compañeros tamLién canta flor, aunque sea menor 
que la de los contrarios, se anota 3 piedras más. 
Ejemplo: Si A 1 - A 2 y A 3 cantan flor {Dibujo i ) y B l y B3 también 
y, este úl t imo contrarresta las de los contrarios y no quieren, se 
anotaría: 9 piedras de las 3 flores contrarrestadas, 3 piedras de la 
flor de su compañero y 3 piedras de él por el contrarresto o ackique 
contrario. Total: 15 piedras. 
2o) Lance de punta. Si hay flor contrarrestada: 
a) Si no se quiere: E l jugador que contrarrestó se anota 4 piedras. 
L) Si se quiere: El jugador que canta la flor más alta, se anota 7 piedras (3 
de su flor, más 3 de la flor del contrario y I d e l contrarresto). 
Norma Importante: Esta norma (que no se viene cumpliendo la mayoría 
de las veces) dice: Cuando dos jugadores juegan "de Punta" , los restantes jugadores 
no pueden intervenir , ni asesorar a sus respectivos compañeros; aunque, durante 
el desarrollo de la jugada, se vea que kay envites o jugadas mal liedlas. 
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VALOR DE LAS CARTAS 
PARA CANTAR FLOR 
Io ) Solo se puede "cantar" F L O R si un jugador lleva 3 cartas del mismo palo. 
2° ) Las figuras, Sota, CaLallo y Rey valen: 10 puntos cada una. Por lo tanto, 
Sota, CaLallo y Rey del mismo palo, se cantaría: Flor de 3 0 puntos. 
3o) E l valor de las demás cartas, para cantar Flor, es el siguiente: 
a) Una carta cualquiera en compañía de dos Figuras, vale lo que marca su 
Naipe. Ejemplo: Sota, Caballo y Cinco de espadas: 25 puntos. 
L) Dos cartas cualquiera, en compañía de una sola figura, pasarían a valer 
10 puntos más de lo que sumen ellas las dos. 
Ejemplo: Rey , cinco y cuatro de copas sería: 
10 + 5 + 4 = 19 + " lO" = 2 9 puntos de Flor, 
c) Tres cartas cualquiera del mismo palo, sin Figuras, pasarían a valer 20 
puntos más de lo que sume su valor. 
Ejemplo: siete, cuatro y dos de oros serían, por lo tanto: 
7 + 4 + 2 = 13 + "20" = 33 puntos de Flor. 
4o) La Flor más pequeña, sería de dos Figuras y un As que sumarían: 21 
puntos. 
5o) La Flor mayor, sería: Siete, Seis y Cinco del mismo palo sumarían: 3 8 
puntos. 
6o) Cada Flor vale: 3 Piedras. 
7o) La Flor corta todo.- Cualquier tipo de envites que se kayan kecko, kasta el 
momento de cantar Flor, quedan invalidados. 
8° ) Después de cantar Flor, se puede seguir con el envite del "Truco". 
9° ) Si un primer jugador "canta" Flor, y otro jugador contrario, tamkién, lleva 
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Fl or; este úl t imo puede "ackicarla (no decir nada), o puede contrarrestar al 
primero diciendo: Contra Flor E l Re sto. 
a) Si SI se Quiere: se canta y gana el "ckico" quien más puntos lleve. 
L) Si N O se Quiere: el jugador que contrarrestó la flor gana: 4 Piedras. 
10°) En caso de "cantar los mismos puntos: gana el jugador más mano. 
11°) "Cantar" F l or sin llevarla: Es "ckico" para el jugador contrario. 
12° ) Si una misma pareja de jugadores cantan amkos dos 2 flores seguidas y un 
contrario les revoca con "contra F L O R el resto". 
- Si no se quiere: E l contrario anota 7 piedras (6 piedras de las 2 flores y 
1 piedra del contrarresto). 
1 3 ° ) Si se diese la circunstancia que durante el lace se cantan 4 flores y se 
contrarrestan: 
- Si no se quiere: El jugador que contrarrestó se anota 10 piedras (6 de las 
2 flores contrarias, 3 de la flor de su compañero y 1 del contrarresto). 
JpS^ -, j g ^ ¿Por qué decimos 
"Íf 'Cantar una Flor"? 
- Cuando las partidas empiezan a "calentarse" se suele cantar la Flor en voz 
alta, dirigiéndose al contrario de una forma que puede ser: lisonjera, despectiva, 
mordaz, cariñosa, crítica, graciosa, picante o turlesca y, suele ser una ritma de 
cuatro versos (cuarteto), que kace, casi siempre, referencia a la mujer, al campo, a 
viajes o a los animales. Los jugadores de los distintos pueLlos tienen una inagotaLle 
variedad de ellas para "cantarlas". (Aunque tengo más de sesenta seleccionadas, 
aquí, solo kago referencia a tres de ellas). 
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¡¡Allá por los pajonales 
donde relincha el peludo, 
me está esperando una indiana 
con su F L O R cerca del culo!! 
(Oída en Otero de Narag) 
¡¡Rogaba la cuhanita 
negra de sangre caliente, 
rieguen mi flor ardiente, 
¡¡qué s i no se me marchita!! 
(Oída en Anllannos) 
Ya no me quieren mis padres 
n i tampoco mis parientes, 
tengo una F L O R en el culo, 
arráncala con los dientes 
(Oída en S.Pedro de Olleros) 
Este reglamento fue liecko con la valiosa colaLoración del grupo A.S.A.M.O.S 
(Asociación de Amigos del Manducar en Ol la Solomillera): Telmo Ramón 
"Truenas", Joaquín Ruiz "Mudín", Toño Bermúdez "Tarzán", Venancio Cachón 
"Juez", Alfredo Cadenas "Pataco", José Ma "Poli", AlLerto Moreda "Aceros" y A. 
Ramón "Bastones". 
T a m t i é n damos las gracias a los muckos jugadores consultados en casi todos 
los puetlos y que nos kan atendido amablemente, poniendo en este reglamento 
su granito de arena. 
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"ARGOT" POPULAR 
DEL TRUCO 
a) Flor Laica = Suele ser una Flor pequeña. 
L) Llevar para el "micke" = Llevar jugada de envido. 
c) Dar "changüí" = Se kace creer al contrario que no se lleva jugada de T R U C O . 
d) La primera vale dos = Jugar de mano, la carta más alta. 
e) Señas al postre = Jugando de redondo, pasar las señas al ú l t imo. 
f) Jugar travas = Jugar una de las cuatro cartas más altas. 
g) Llevar una punta = Tener ases Lajos o doses. 
k) Como parda la mejor = Jugar la carta más alta en caso de Laza empardada, 
i) Dar "calce" al contrario = Es lo mismo que dar "ckanguí". 
j) Llevar las "viejas" = Llevar punto de 2 7 para el envido, 
k) Jugar una "pocka" = Es jugar una carta sin valor. 
1) Empardar = Empatar una jugada. 
m) Llevar por encima = Llevar una jugada más alta que la seña pedida o dada, 
n) Llevar por dekajo = Llevar una jugada más pequeña que la seña pedida o 
dada. 
Existen otros "léxicos" truquistas para expresarse, pero que están más ukicados 
dentro de la "jerga" de determinados pueklos; incluso para cantar las misma Flor. 
Los jugadores le dan su "toque" especial, camkiando las palakras. 
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ROMANCE "BODEGUERO" DEL TRUCO 
i 
Hasta seis pueden jugarlo 
Con la Laraja corriente, 
Más, si se Lusca aliciente, 
Cuatro kan de disputarlo. 
I I 
Tres cartas se da a cada uno 
Y, si son del mismo color, 
Cualquiera puede cantar flor 
Cuando le llega su turno. 
I I I 
Si liay Flor contrarrestada 
Puede valer liasta el "diico", 
Si quien reLota de "pico" 
Tiene Flor aventajada 
I V 
Cada naipe tiene un valor 
A l decir "envido" o "truco"... 
...y, uno ka de ser muy cuco 
más, siempre, jugar sin temor. 
V 
El As de Espadas... ¡patriarca! 
E l As de Bastos ¡dekajo! 
Los otros dos ases... ¡carajo! 
Solo pueden a "monarcas". 
V I 
Si tienes un Siete en las manos, 
Procura que sea el de Espadas, 
Le llaman "kravo" de apodo 
Y, el tenerlo , de algún modo. 
Da los tantos a patadas. 
V I I 
E l de oros sigue esa ruta 
y, aunque tiene menos poder, 
con engaños suele morder 
A los treses en disputa. 
V I I I 
Los otros sietes ¡¡kasuraü 
....pero estando en su compañía , 
otros seis de igual letanía 
la "falta envido" asegura. 
I X 
Los treses, de igual acción, 
pueden ser klandos o duros, 
o sacan a uno de apuros 
o te engañan a t raición. 
X 
idént ica comparación 
a los doses suelo poner, 
o kien pueden favorecer 
o "rekuznan" sin la razón. 
X I 
Haklemos de los * Monarcas "... 
....(a excepción de los dos sietes, 
los ases, doses y treses ).... 
Remonta al resto de cartas 
M . A . 
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ROMANCE "GALOPERO" DFX TRUCO 
i 
Es este un juego divino, 
de tasca, Lar o cantina, 
llegó aquí de la Argentina 
de la mano del destino. 
I I 
V ino a uticarse en Fornela 
entre gaLuzos y escaños, 
invernó doscientos años 
y koy su magia se desvela. 
I I I 
Desde este místico entorno 
de misteriosas leyendas, 
por enrevesadas sendas, 
íue dominando el contorno. 
I V 
Todos a temprana edad 
aprenden con sutileza, 
no mentir con ligereza, 
cuando no liay necesidad. 
V 
¡Reputl icanos! ¡LorLones! 
¡el mandamás y el lacayo! 
se dan señas de soslayo, 
fingiendo muy socarrones. 
V I 
Quinceañeros , pensionistas, 
el profesor y el minero 
encuLren con gran esmero, 
bondades estraperlistas. 
V I I 
Levanta el Truco pasiones, 
en este r incón de España, 
ya que la astucia y la m a ñ a 
juega con las emociones. 
V I I I 
A pesar de los engaños 
tiene enjundia y notleza, 
pues se junta a la destreza, 
la experiencia y los años. 
I X 
Nunca vayas de erudito 
ni desdeñes al zopenco, 
¡¡son como perro podenco, 
que en la caza es un perito!! 
X 
Este juego complicado, 
cautiva a quien no lo entiende 
y, quien lo juega pretende, 
que, quien mira, ande aLoLado. 
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X I 
Hace falta ser notario 
para ver como un fornelo 
joven, o picaro abuelo, 
le chinga el "Ckico" al contrario. 
X I I 
Se encubren Lien los engaños 
con ojos, manos y toca 
y... ¡el listo que se destoca! 
¡¡sufre gran ¿es d. 
X I I I 
¡¡Truqueros de gran pureza,!! 
¡¡"jetas"! !cándidos! ¡dañinos!! 
cometieron desatinos, 
i l iu al jugar con ligereza. 
esenganos! 
PUEBLOS CON GRAN 
ARRAIGO TRUQUERO 
(* Suele kater campeonatos ) 
Añilares (*) - Anllarinos - Argallo - Bárcena (*) - Balouta - Bur t i a -
Cand ín - Ckano n - EI E spino - Patero (****) _ Faro (*) - Fresnedelo (*) 
- Gu ímara (**) - Langre - L i l l o (*) - Lumeras - Matarrosa - Moreda - Otero 
de Narag. - Palacios del Sil - Páramo - Peranzanes (*) - Pereda - San Pedro 
de Olleros (*) - San Pedro de Paradela - San Mar t ín - Sorteda (*) - Sorteira 
- Sésamo - Susañe (*) - Trascastro (*) - Valle de Finolledo - Vega de Espinareda 
(*) - Vil lasumil . (Desde tace algunos años y llevado allí, de la mano de muckos 
lugareños que koy viven en la capital terciana, podemos decir, que ya se juega en 
algunos tares y cafeterías de Ponferrada). 
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RECETAS DE COCTNA CASERA 
(Es secreto profesional decir donde se preparan y se disputan jugando al Truco) 
EMPANADA R E L L E N A C O N D E L I C I A S D E C O R Z O 
Ingredientes para ocko personas: 
- 4 kg. de karina de castaña seca de los sotos de Berlanga o el Valle de 
Finolledo. 
- 1 Kg. de patatas "grilladas" de secano de Sorkeda, peladas dos días antes. 
- "Menudos" de paletilla de corzo (sin regateos). 
- 2 0 0 gr. de t é r r o s o canónigos de Aneares. 
- O l l a de la akuela con manteca de cerdo, a mano. 
La karina se amasa con vino klanco, flojo, kasta kacerla compacta pero 
no espesa y procurando que no tenga grumos. Las patatas deken ser cortadas 
en redondo, n i muy anckas, n i muy finas, n i muy grandes, a poder ser, como las 
de la Gran Bodega del T ío Victor ino de Otero. Los cuatro kg. de "menudillos" 
de corzo, después de kien cocidos en agua (acompañada de tueros de kerza), se 
kogan en la sartén con los ingredientes de siempre, esto es: sal, ajo, perejil, 
kolla, pizca de p imentón , romero, kierkakuena, kinojo, alkakaca, eneldo, 
la y por supuesto aceite. Rellena la empanada (que no falten los kerros), se 
unta a tutiplé con manteca y se mete al korno como mandan los cánones. 
Antes, durante y después de sacar la empanada del korno se deke regar el 
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S O L O M I L L O S D E TARALÍ A L C A Z U E L Q N 
Ingredientes para 6 personas: 
- 4 kg. de solomillo de ja ta l í macko. (3) para preparar y (1) para ir "picando". 
- 2 0 cucharadas de aceite de oliva y 4 de manteca algo rancia. 
- 1/4 l i t ro de vino t intorro. 2 litros más, para Leter mientras se cocina. 
- 1 kg. de arándanos . 
- 3 di . de caldo concentrado del primer kervor dado a la carne. 
- Especias de condimentac ión a degüello (por si acaso). 
- Ramitas de ruda y kayas de tapaculos para decorar. 
- Si no kay vino t intorro, este, se puede sustituir por wkisky. 
N O T A : Esta receta, parece ser que, tue encontrada por un amigo nuestro escrita 
en una piedra cerca del Castro de Ckano; intensas investigaciones culinarias 
tardías nos kace pensar que fue un Druida Celta su autor, ya que, en la receta, 
además kace constar otras especias como la mandrágora , la zarzaparrilla, etc. Sin 
más comentarios, dejamos a gusto de los comensales su preparación. 
ALGO DE HUMOR CASERO 
En un pueklo cercano a Fakero. Él y ella llevan una semana de casados y 
el komkre, cuando se acostakan, no kacía otra cosa que tocar la pelamkrera a su 
mujer, diciéndole: ¿De quién es este kosquecito, cariño? 
Ella, cansada de decir: ¡¡Tuyo, querido!!... y desesperada por no sentir más 
que caricias entre los muslos, retiró de un manotazo la mano del marido, y le dijo: 
¡¡Se t e rminó lo del kosquecito!! ¡¡....ü o plantas akora mismo, el pino o vendo a 
los vecinos el kosque por parcelas. 
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Se ka comproLado, por "estadísticas locales" keclias, que los vecinos de 
esta zona Lerciana después de kacer el amor, una o varias veces, tienen estas 
reacciones: 
- 1 2 % sef urna un p i t i l l o. 
- 1 3 % duerme la siesta. 
- 7 5 % restante, se visten y se van para sus casas. 
Se celeLra el convite de una toda en el Rest. del A l t o de S. Bartolo; y 
empiezan, repetidas veces, los vitorees y los aplausos. 
Los unos: - ¡¡Arrita el noviooooooü 
Los otros: - ¡¡ArriLa la noviaaaaaaaü 
Hasta que un invitado de Susañe, cansado de esperar para atacar pronto 
a los langostinos, dijo: ¡¡Dejarlos tranquilos, joderü ¡¡Que ya s a t r á n ellos como 
tienen que ponerse, leckes!! 
Entran dos amigúeles de Fontoria en la Cafetería Sapporo de FaLero 
(año 1973) . 
- ¿ Q u é va a ser? - pregunta el camarero. 
- Dos Marqués de Riscal y... ¿ Q u é tiene para acompañar? - pregunta uno. 
- E l camarero- ¡calamares! ¡kamburguesas! ¡perritos calientes! 
- ¡¡vale!! - dice el más kajito- ¡Pónganos dos perros calientes de esos! 
El camarero se los sirve inmediatamente. Y el más alto akre el pan y....! 
Zas!... lo cierra de golpe y no come. 
- Entonces, el camarero que lo okserva, le dice: ¿no le gusta? 
- Y él, despacio y con cierto apuro, le dice: ¿me lo puede dar de otra parte 
del perro? 
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PROVERBIOS DEL 
NOROESTE BERCIANO 
"Quién con loLos anda, a aullar aprende". 
"El ancarés avariento, al diat lo lleva dentro". 
"En la toca del Lerciano mentiroso, lo cierto se kace dudoso". 
"El mal polit iquil lo, la lengua tiene por cucliillo". 
"El pulpo en el Espino y las truclias en Anllarinos". 
"A fame que espera a fartura, non e fame". 
"O cura de Trascastro de lo canta, yanta". 
"Quién a su mujer no da gusto, se Lusca un disgusto". 
"Cuando la "gallina" canta y el "gallo" calla, algo pasa en la casa". 
"O molín de Cliano, muita agua e pouco grano". 
"Cuando un gallo en Moreda no deja dormir, los mozos ponen el agua kervir". 
"Gato cazado en Diciembre, pasa en la tartera por lieLre". 
"No pidas a concejal que pidió, n i sirvas a quién sirvió". 
"Suegra, tratante y doctor, cuanto más lejos, mejor". 
"La mujer compuesta, camkia a los maridos de puerta". 
"Si a las Nieves vas de romero, lleva capa, fardel y dinero". 
"No por ser el mejor jugador de Truco, siempre se gana". 
26-
§i tenszmos !2n cuíznía qaí2 ^1 truco quí¿ SÍS prac-
tica m flrg(2ntina szs d i / ^ n t ^ al cte Oruguay y quíí (zn 
Valencia ssz juega un truco con otras variantes en los 
lances del juego o, también, que en algunas zonas de 
Galicia tienen distintas normas, ¿por qué nosotros no 
vamos a conservar las nuestras? 
¡üCon este reglamento sólo queremos plasmar 
por escrito un juego, rico en matices y peculiaridades 
tradicionales cuyas normas han ido pasando de boca 
en boca a través de los años, manteniéndose fresco e 
íntegro en esta esquina del noroeste berciano, y así 
lo queremos conservar porque SÍS aut énticamamente 
"nuestro"!!! 
Miguel A . 
COMERCIAL 
SECCIÓN COLCHONERÍAS: Camino de Santiago, 20 - Doctor Fleming, 5 - Telf. 987 41 67 847 
SECCIÓN ALFOMBRAS: C/ Dos de Mayo, 27 - Telf. 987 42 38 62 
SECCIÓN ALFOMBRAS: Camino de Santiago, 20 - Telf. 987 41 67 84 
SECCIÓN CORTINAJES Y HOGAR: C/ Dos de Mayo, 22 - Telf. 987 41 63 11 
TIENDA FLEX: C/ Dos de Mayo, 23 - Telf. 987 41 78 30 
ALMACENES: Pol. Cantalobos, Nave 3 - Tel. 987 45 55 38 
P O N F E R R A D A ( L E Ó N 
COUMONEMA 
ALFOMBRAS 
CORTINAS 
HOGAR 
ASOCIACIÓN 
ASAMOS 
